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INSTRUCCIONES

+4 JUGADORES EDAD +12 45 MINUTOS

Caja de tarjetas con tarjetas

PREPARACION

o Coloca la caja de tarjetas en el centro del tablero.

Q Crea dos equipos lo mas equitativamente posible.
Cada equipo cogera una ficha, cuatro monedas
de bonificacién del mismo color, una pizarray un
marcador.

0 Colocar ambas fichas en la casilla de casa.
Tablero

Empezara el equipo con el jugador cuyo cumpleaiios
esté mas cerca. Dicho jugador cogera el dado y el otro
equipo el reloj de arena.

OBJETIVO

iEl primer equipo que termine una vuelta completa por
el tablero ganal!
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Monedas de
bonificacion

—

CONTENIDO:

Tablero, 2 fichas, 200 tarjetas,
caja de tarjetas,

8 monedas de bonificacion,

2 rotuladores, 2 pizarras,
arcilla Cranium, reloj de arena,
dado, hoja de consulta e
instrucciones completas
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COMO JUGAR
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DURANTE TU TURNO

o Tira el dado. El dado muestra el color de la ’
actividad que realizara tu equipo. Si sacas morado, ‘ '
puedes seleccionar cualquier color de actividad. =

0 El otro equipo cogerd una carta y leera en voz alta el
nombre de tu actividad. Revisa la "hoja de consulta"
para obtener mas informacién sobre la actividad.

O Tu equipo puede optar por usar una moneda de @
bonificacion para volver a tirar o aumentar la

dificultad. (Consulta MONEDAS DE BONIFICACION,).

o Tu equipo tiene que completar con éxito la actividad antes de
que se agote el tiempo.

Hecha un vistazo a la parte trasera de la tarjeta.
¢Acerto tu equipo?

0 iSI! Mueve la ficha en sentido horario hasta el siguiente
espacio que coincida con el color de la actividad que acabas
de completar. Si en dicha casilla hay una ficha del equipo
contrario, desplazate una casilla mas. Si caes o pasas
por la casilla de casa durante la jugada, jtu equipo gana!

NO. Quédate donde estas. jTendras que realizar otra
actividad en el siguiente turno!

O Ahora le toca al otro equipo. Coloca tu tarjeta en el fondo
del mazo de tarjetas.

ACTIVIDADES TODOS JUEGAN

Si una actividad es TODOS JUEGAN, cada equipo  \ \l 1y
elegira un jugador y ambos equipos competiran al TODOS

mismo tiempo. ;El primer equipo que acierte la
respuesta antes de que se agote el tiempo gana el JUEGAN
reto TODOS JUEGAN! /1N

El equipo ganador se desplazara en sentido horario

al siguiente espacio que coincida con el color de la
actividad. jNo importa quién gane, el equipo que ha tirado
tendra otro turno!

MONEDAS DE BONIFICACION

Cada equipo tiene cuatro monedas de bonificaciéon. Durante
tu turno, después de escuchar el nombre de la actividad
pero antes de escuchar el reto, tu equipo puede usar una
moneda a cambio de una bonificacion devolviendo la
moneda a la caja.

MONEDAS DE TIRADA EXTRA

Usalas para volver a tirar el dado. El otro equipo
sacara una nueva tarjeta y leera la actividad que
coincida con tu nueva tirada, incluso si es del
mismo color.

MONEDAS DE
MOVIMIENTO ADICIONAL

Usalas para aumentar la dificultad. Si tu equipo
completa la actividad con éxito, desplazate el
nimero de espacios adicionales que indica la
moneda.

DIVIERTETE

Si alguna de las actividades te incomoda o si ho sabes
qué hacer, puedes omitir la tarjeta. En su lugar, realiza una
actividad del mismo color de la siguiente tarjeta.

GANAR LA
PARTIDA

iEl primer equipo que de una
vuelta y llegue a la casilla de
casa gana! Puedes llegar a la
casilla de casa con cualquier
actividad, movimiento de
bonificacion o si el otro equipo
tiene una ficha en la dltima
casillay caes en ella.




